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HALAMAN PERSEMBAHAN DAN MOTTO 
 
 
Dengan_mengucap_syukur_Alhamdulillah_ku persembahkan dengan kerendahan hati 
kepada-Mu ya Allah, karena semua yang ku miliki tiada artinya tanpa-Mu. 
 
Buat kedua orang tua, adikku  serta keluarga besarku, kalian adalah motivator terbesar 
dalam hidupku yang tak pernah jemu mendo’akan dan menyayangiku, atas semua 





Musuh yang paling berbahaya di atas dunia ini adalah penakut dan bimbang. 
Teman yang paling setia , hanyalah keberanian dan keyakinan yang teguh. 
 
 






















Gamelan adalah sebuah pernyataan musikal berupa kumpulan alat alat musik 
(bunyi-bunyian) tradisional dalam jumlah yang besar yang dapat dimainkan secara 
bersamaan sehingga membentuk sebuah irama. 
Pada jaman yang serba modern ini kesenian tradisional gamelan sangat sulit 
berkembang dan semakin tersingkirkan. Untuk itu diperlukan sebuah teknologi untuk 
mempermudah dalam pengenalan dan pembelajaran perangkat gamelan khas lombok 
yaitu kelentang secara virtual. Teknologi yang digunakan untuk pengimplementasian 
instrumen gamelan khas lombok ini adalah teknologi berbasis web karena dengan 
teknologi web dapat digunakan disemua perangkat yang mendukung internet. 
Virtual gamelan ini dibuat dengan aplikasi Adobe Flash CS3 dengan 
menggunakan bahasa pemrograman ActionScript, dan ditekankan pada desain aplikasi 
serta kesesuaian nada dengan instrumen gamelan asli, aplikasi ini dapat dijalankan pada 
semua sistem operasi yang terpasang aplikasi peramban web. 
Metode penggunaan aplikasi ini adalah dengan mengarahkan mouse kemudian 
meng-klik di nada tertentu pada gambar instrumen untuk menghasilkan bunyi pada alat 
musik yang dimainkan. Selain itu dapat juga memainkan contoh lagu dan dapat melihat 
video demo lagu yang dapat dimainkan. Dengan pembuatan aplikasi ini diharapkan 
dapat memberikan kemudahan memainkan alat musik gamelan dan tidak akan 
terkendala oleh alat musik gamelan yang terhitung banyak. 
 
 






















Assalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh, 
Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan rahmat, hidayah-Nya 
serta karunia-Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini yang berjudul 
“Rancang Bangun Gamelan Digital Khas Lombok Berbasis Web”. Sholawat serta salam 
semoga terlimpahkan kepada Nabi besar Muhammad SAW, yang telah menuntun 
umatnya menuju jalan yang terang benderang dan menuju kebaikan. Pada kesempatan 
ini penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada : 
1. Bapak Ir. Totok Suprawoto, M.M., M.T. selaku Ketua Sekolah Tinggi Manajemen 
Informatika dan Komputer AKAKOM Yogyakarta dan selaku dosen pembimbing 
yang telah membimbing skripsi mulai dari awal sampai akhir dan memberikan 
saran, semangat, bimbingan dan motivasi. 
2. Ibu Dini Fakta Sari, S.T., M.T. selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika Sekolah 
Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer AKAKOM Yogyakarta dan selaku  
dosen penguji yang telah memberikan saran serta bimbingan. 
3. Ibu Sri Redjeki, S.Si., M.Kom. selaku dosen penguji yang telah memberikan saran 
serta bimbingan. 
 
4. Seluruh Bapak dan Ibu Dosen atas segala ilmu yang telah diberikan dengan penuh 
kesabaran dan keikhlasan selama penulis kuliah di Sekolah Tinggi Manajemen 
Informatika dan Komputer AKAKOM  Yogyakarta. 
Penulis menyadari bahwa dalam laporan Tugas Akhir ini, masih terdapat 
kekurangan – kekurangan dan kesalahan yang disebabkan keterbatasan kemampuan 
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penulis. Maka penulis sangat mengharapkan masukan berupa saran yang membangun 
dari semua pihak. Semoga Tugas Akhir ini bermanfaat bagi penulis khususnya dan bagi 
semua pihak yang berkepentingan.  
Wassalamu’alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh. 
 
Yogyakarta,                        2018 
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